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INTRODUCCIÓN 
Si la sociedad del siglo XXVIII puede definirse como la Sociedad de la Industrialización, la de nuestro siglo 
será sin duda recordada como la sociedad de la Información y la Comunicación, una sociedad del 
Conocimiento, en palabras de Castells (2002), “una sociedad en la que las condiciones de generación de 
conocimiento y procesamiento de información han sido sustancialmente alteradas por una revolución 
tecnológica centrada en el procesamiento de información, la generación del conocimiento y las tecnologías de 
la información”. La educación es, sin lugar a dudas, uno de los principales motores que impulsa cualquier 
sociedad y, como no podía ser de otra forma, se ve directamente influida por este cambio en el paradigma 
social que acabamos de introducir. En este sentido, nuestra era nos brinda todo un mundo de posibilidades 
tecnológicas para explorar y reconcebir los modelos pedagógicos tradicionales, mejorando así los procesos de 
enseñanza y aprendizaje. No quiero con estas palabras transmitir la idea de que las tecnologías, por sí mismas, 
sean suficientes para llevar a cabo este cambio de manera satisfactoria. Nada más lejos de la realidad. De 
hecho, de nada sirve contar con las más avanzadas tecnologías si no existe una base pedagógica meditada y un 
conocimiento profundo o formación acerca de las posibilidades de estas herramientas en el seno educativo. 
En la actualidad, nos encontramos ante un escenario en el que las TIC van pasando de ser consideradas 
como especies invasoras a formar parte del ideario de muchos de los docentes y discentes. Sin embargo, 
conseguir una integración real y efectiva de las TIC en el ámbito educativo es un proceso largo y no exento de 
complicaciones, que requiere de un proceso inicial de aceptación y conocimiento de las posibilidades 
pedagógicas de estas herramientas por parte del profesorado. 
De esta idea surge la propuesta de formación que se describe en este trabajo, dirigida a docentes del área de 
Historia del Arte del nivel Educativo Superior Universitario. Con ella se pretende trasladar al profesorado 
destinatario de la misma la visión de que, bien entendidas e implementadas, las TIC pueden representar una 
ayuda en su labor docente, ayuda que en última instancia se convertirá en una mejora del proceso de 
aprendizaje del alumnado. En esta propuesta se plantea utilizar el mundo virtual Second Life como una 
herramienta pedagógica para el desarrollo de actividades de tipo e-learning en el área artística. 
JUSTIFICACIÓN 
Como se acaba de introducir, y como se detallará en el apartado de este trabajo relativo a objetivos, la meta 
de este proyecto es proporcionar a los docentes la formación necesaria para que exploren e implementen la 
herramienta virtual Second Life en sus prácticas docentes del tipo de enseñanza no presencial. La mayor parte 
de las actividades de enseñanza-aprendizaje desarrolladas con este tipo de modalidad formativa utilizan 
plataformas como Moodle o WebCT. Sin embargo, tal y como apuntan Livingstone & Kemp (2006), la interfaz 
tridimensional que ofrece Second Life resulta, desde el punto de vista pedagógico, mucho más atractiva, tanto 
para el profesorado como para el alumnado. Second Life es uno de los mundos virtuales 3D más populares en 
la actualidad. Según Kumar (2008), los mundos virtuales se pueden agrupar en dos tipos: los juegos en línea y 
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los metaversos. Los metaversos, por su parte, como es el caso de Second Life, son algo más que juegos en línea. 
Se trata de espacios virtuales colectivos y compartidos por un volumen de usuarios, en los que las personas 
pueden interactuar, a través de su contextualización virtual o avatar, llamados específicamente en este 
entorno “residentes”, y experimentar en tiempo real en un entorno con una riqueza visual extraordinaria.  
En entornos tridimensionales virtuales como Second Life, tanto el aprendizaje visual como el kinestésico 
están presentes de modo permanente (Iribas, 2007). Esto hace que sea especialmente útil para el aprendizaje 
de ciertas disciplinas como pueden ser las artísticas. Además, Second Life ofrece distintos canales 
comunicativos. López (2009) sintetiza estos canales comunicativos de la siguiente forma: i) visual, ii) escrito a 
través de mensajes internos o iii) comunicación síncrona vía chat y iv) auditivo vía chat de voz. Este aspecto es 
especialmente útil para atender a los distintos estilos de aprendizaje que puede presentar el alumnado. Otras 
características que hacen de Second Life una herramienta adecuada para la enseñanza es el hecho de que 
permite desarrollar técnicas pedagógicas de aprendizaje cooperativo. Según apunta Altamirano (2007) (citado 
en Hernández, Ponce & Hernández 2014), los mundos virtuales en general y Second Life en particular permiten 
la participación de sus usuarios de forma tanto individual como colectiva, pudiendo interactuar de manera más 
activa en forma de comunidad. Este hecho ha permitido la creación de espacios o “islas” dedicados 
específicamente a temas concretos de interés. Así, Second Life ofrece una Isla Campus, en la que se pueden 
desarrollar las sesiones de trabajo (clases) entre alumnos y docentes, mediante enseñanza a distancia pero 
eliminando la sensación de aislamiento asociada a los modelos de e-learning, pues crea en los usuarios una 
verdadera impresión de estar en presencia de sus compañeros (Warburton, 2009).  Adicionalmente,  Second 
Life ofrece en el propio entorno virtual una  biblioteca de TICs, la llamada “Information and Communication 
Technologies (ICT) Library”, destinada a ayudar a los educadores con información recogida de diversas fuentes 
y acerca de diversos temas, entre los que se encuentra el Arte. Por último, destacar la existencia de numerosos 
museos virtuales en Second Life. Los relacionados con la Historia del Arte son los siguientes: “Contemporary Art 
Museum”, “NMC Campus” y “The Second Louvre”. Además de los museos, existen numerosas galerías de arte 
virtuales, del orden de centenares, que ofrecen la posibilidad de visitar las obras de diversos artistas 
contemporáneos en  salas virtuales de exposiciones, tanto permanentes como itinerantes, lo cual dota de gran 
dinamismo y actualidad a la plataforma. Un ejemplo de las mismas es la “SintixErr Art Gallery”. Por último, hay 
numerosos artistas activos en Second Life, grupos de noticias de arte en blogs, tales como “Second Life Art 
News” y comunidades de residentes interesados en el arte. Además de todo ello, destacar la posibilidad de que 
tanto docentes como discentes pueden compartir con el resto de residentes sus propias obras artísticas, así 
como visiones sobre diversos temas relacionados con el arte, y solventar así dudas a través de la comunicación 
con el resto de la comunidad de Second Life, promoviendo la creación de redes de conocimiento a través de las 
cuales se enriquecerán los entornos personales de aprendizaje. 
OBJETIVO DE LA PROPUESTA 
Objetivo general 
 Ofrecer al profesorado nuevas posibilidades basadas en tecnologías emergentes para la mejora de su 
actividad docente.  
Objetivos específicos 
 Dotar al profesorado de las competencias necesarias para el manejo del mundo virtual Second Life con 
fines educativos en el área de la Historia del Arte. 
 Conocer los principales espacios (“islas”) educativas con las que cuenta Second Life. 
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 Descubrir las posibilidades de la biblioteca de TICs de Second Life para la búsqueda y gestión de 
información relativa al uso de tecnologías para la función docente. 
 Enseñar al docente los museos virtuales y galerías de arte presentes en Second Life. 
 Crear una unidad educativa tipo relacionada con la Historia del Arte en Second Life. 
 Realizar simulaciones docentes en Second Life. 
CONTENIDOS 
Conceptuales 
 Características generales de Second Life. 
 Vías de comunicación en Second Life: chat escrito y chat de voz. 
 Principales islas educativas en Second Life: Isla Campus. 
 La biblioteca TIC de Second Life: características y posibilidades educativas. 
 Los museos virtuales en Second Life: “Contemporary Art Museum”, “NMC Campus” y “The Second 
Louvre”. 
 Las galerías de Arte en Second Life: la “SintixErr Art Gallery”. 
 Blogs de Arte en Second Life: “Second Life Art News”.  
Procedimentales 
 Creación de un avatar en Second Life. 
 Manejo del avatar en Second Life. 
 Desarrollo de actividades educativas relacionadas con el Arte en Second Life: organización de grupos de 
trabajo y propuestas de aprendizaje. 
 Uso de los recursos de Second Life para la creación de unidades de aprendizaje. 
Actitudinales 
 Fomento de la capacidad para explorar nuevas formas de enseñanza-aprendizaje mediante el uso de los 
mundos virtuales. 
 Promoción del uso innovar de recursos tecnológicos para la mejora de la actividad docente. 
 Fomento de la reconcepción de los modelos pedagógicos del docente.   
Materiales 
 Aula formativa con pizarra digital, cañón retropoyector y ordenadores con conexión a Internet (mínimo 
un ordenador por cada dos profesores). 
 Conexión a Internet fuera del aula. 
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 Interfaz Second Life. 
PROPUESTA PEDAGÓGICA 
La actividad que se propone tendrá una extensión de 40 horas formativas, distribuidas en dos sesiones 
presenciales de 4 horas cada una, cinco sesiones on-line de 4 horas cada una y el resto (12 horas) de trabajo 
individual de cada participante.  
En la primera sesión presencial se pretende conocer al profesorado para poder adecuar la formación a sus 
intereses y expectativas. Para ello, se propone una sencilla dinámica inicial de presentación, en la que cada 
participante deberá presentarse diciendo su nombre, profesión, intereses generales e intereses particulares 
por los que están realizando este curso. Esto nos ayudará a adecuar los contenidos de la formación a los 
intereses de los participantes. A continuación, se pedirá a los docentes que expongan su experiencia previa y 
conocimiento acerca de tecnologías emergentes en educación. Con ello pretendemos conocer el nivel de 
partida de los participantes, para poder empezar a construir desde ahí el nuevo conocimiento. Una vez 
completadas estas dos actividades, se pretende ofrecer al profesorado una visión general del estado de la 
cuestión acerca de tecnologías emergentes en educación. Para ello, se utilizarán diversos materiales, 
fundamentalmente escritos y audiovisuales, usando para ello la pizarra digital y presentaciones audiovisuales.  
En la segunda sesión presencial se abordará la temática de los mundos virtuales, centrándose 
específicamente en el mundo virtual Second Life. Se contextualizará la sesión en torno a las posibilidades que 
ofrece Second Life para el desarrollo de experiencias de enseñanza-aprendizaje relacionadas con el área de 
Historia del Arte. Para ello, por parejas, se pedirá a los profesores que creen su propio avatar en Second Life. Se 
enseñará el manejo del mismo, así como las vías de comunicación posibles (chat escrito y chat de voz). Se 
realizará una simulación real en Second Life en la que se pedirá a los profesores que, por parejas, interactúen 
en la interfaz para practicar los movimientos y las vías de comunicación. A continuación, se les pedirá que 
exploren por ellos mismos las diversas islas. Por último, se introducirán las posibilidades de la Isla Campus, la 
biblioteca TIC y los distintos museos y galerías virtuales. 
La tercera sesión será virtual y se realizará en Second Life. La sesión se desenvolverá en la Isla Campus del 
interfaz. Los distintos avatares de los participantes podrán recorrer dicha isla, explorando sus diversos recursos 
acompañados por el docente (tutor) del curso. A continuación, se les dejará autonomía para que sean ellos 
mismos los que se muevan por la isla según sus propios intereses. La sesión se cerrará con la actividad que se 
describe a continuación: se le pedirá a cada uno de los participantes que encuentren un recurso específico en la 
Isla Campus y con él propongan una actividad de enseñanza-aprendizaje. Así, por ejemplo, se les puede pedir 
que encuentren la sala de proyecciones y se espera de ellos que, con los materiales virtuales que en ella 
encontrarán, propongan una sesión de enseñanza-aprendizaje relacionada con la Historia del Arte. 
La cuarta sesión se realizará también en Second Life. Se dedicará a descubrir la biblioteca TIC. De igual modo 
que en la sesión anterior, en primer lugar se acompañará a los avatares de los docentes por la biblioteca y sus 
recursos, mostrándole sus posibilidades, y a continuación se les dejará que aprendan de manera autónoma. En 
este caso, la sesión se cerrará con una actividad en pequeño grupo. Se formarán grupos de 4-5 alumnos y a 
cada grupo se le asignará la búsqueda de un material específico en la biblioteca relacionado con el arte. Por 
ejemplo, se les puede pedir que busquen información sobre la obra pictórica de Picasso y la tecnología con la 
que trabajar dicho tema. Cada grupo preparará su tema, ayudado en todo momento por el tutor, y lo expondrá 
al resto de sus compañeros en el auditorio de la Isla Campus. De este modo, no sólo se consigue explorar los 
recursos educativos de Second Life, sino también que los participantes practiquen el manejo de los avatares y 
pongan en práctica técnicas de aprendizaje colaborativo. 
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La quinta sesión se orientará a los museos virtuales de Second Life. Los avatares, guiados por el tutor del 
curso, realizarán un recorrido por los museos relacionados con el arte enunciados anteriormente, descubriendo 
los autores, obras e información sobre cada uno de ellos. En este caso, la actividad que se propone tras la visita 
a los museos es que cada participante elabore por parejas una sesión para el resto de sus compañeros en la 
que se contextualice la vida y obra de un autor en concreto de los que se pueden visitar en uno de los museos 
virtuales, a su elección.  
La sexta sesión será similar a la anterior, pero en ella se descubrirán las galerías de arte. La actividad 
relacionada con esta sesión será similar a la desarrollada en la sesión anterior, pero en vez de por parejas, de 
forma individual, para que los participantes vayan adquiriendo autonomía. 
La séptima sesión estará destinada a conocer los blogs y comunidades de arte en Second Life. Se les pedirá a 
cada uno de los participantes que, de forma autónoma, exploren las mismas en función de sus propios 
intereses. La sesión finalizará con una puesta en común en el auditorio de la Isla Campus en la que los 
participantes y el tutor llevarán a cabo una síntesis de todo lo aprendido durante el curso (desde recursos a 
metodologías didácticas que se pueden poner en práctica en Second Life en torno a la temática del arte en 
particular, y de cualquier otro ámbito en general).  
En las horas de trabajo individual de cada participante deberán preparar una simulación de una sesión 
docente real en Second Life sobre el tema, relacionado con la Historia del Arte, que escojan. Para ello, 
dispondrán de todos los recursos explorados durante las sesiones del curso (biblioteca TIC, museos y galerías 
virtuales, comunidades, blogs, etc). El trabajo se evaluará en una sesión virtual en Second Life siguiendo la 
rúbrica que se detalla en el siguiente apartado de este proyecto. 
ESTRATEGIAS DE EVALUACIÓN 
Falchikov (2005) propone cuatro enfoques para el desarrollo de la evaluación: la evaluación como medición, 
como procedimiento, como indagación y como control de calidad. Como medición de lo que el alumno sabe o 
sabe hacer; como procedimiento para poder seguir el aprendizaje del alumno; como indagación que nos ayude, 
como docentes, y dado el caso, a reorientar el esfuerzo del estudiante; y, por último, como control de calidad 
del proceso de enseñanza-aprendizaje. Otros autores han recogido una serie de características que debe 
guardar el proceso de evaluación, a saber: las tareas de evaluación deben ser tareas auténticas, esto es, en 
consonancia con la realidad profesional; se debe aportar retroalimentación y proalimentación y, finalmente, el 
proceso de evaluación debe implicar activamente al estudiante como evaluador (Carless, Joughin & Mok, 
2006).  
A tenor de estas premisas, para evaluar este proyecto se plantean realizar tres tipos de evaluación. Por una 
parte, se llevará a cabo una evaluación individual del progreso y aprendizaje de cada uno de los participantes, 
para lo cual se evaluará la sesión docente real que cada participante haya construido en Second Life, utilizando 
para ello la rúbrica de evaluación que se adjunta a continuación. Además de esta evaluación individual, se 
propone realizar una autoevaluación. Nicol & McFarlane-Dick (2006) ponen de manifiesto que la 
autoevaluación produce mejoras significativas en el aprendizaje y el rendimiento, y además, junto con la 
retroalimentación, ayuda a los estudiantes a identificar y corregir errores. En la misma línea, Ibarra & Rodríguez 
(2007) destacan que la autoevaluación promueve el desarrollo de la autonomía del estudiante, haciéndole 
responsable de su propio aprendizaje. En tercer lugar, se pretende realizar una evaluación entre iguales o co-
evaluación, que tal como apuntan algunos autores, es un método de evaluación orientada al aprendizaje, dicho 
de otra manera, orientada a mejorar y promover aprendizajes significativos y duraderos (Ibarra, Rodríguez & 
Gómez, 2012). Para ello, en la puesta en común de las sesiones docentes que cada participante haya creado en 
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Second Life, cada uno de ellos será evaluado de forma anónima por uno de sus compañeros, además de por el 
tutor, siguiendo la rúbrica de evaluación que se acompaña. 
 
 Mala Regular Buena Muy Buena  
 
 
Manejo del avatar 
y de las vías de 
comunicación en 
Second Life 
(hasta 1,5 puntos) 
No tiene destreza 
en sus 
movimientos. No 
utiliza los recursos 
básicos (andar, 
correr, señalar, etc) 
ni tampoco las vías 
de comunicación 
(chat) 
Utiliza movimientos 
básicos del avatar. 
Utiliza el chat 
escrito de forma 
esporádica. 
Utiliza con destreza 
los movimientos 
del avatar. Usa 
también algunos de 
los recursos 
comunicativos 
(chat de voz o 
escrito) 
Aprovecha todas 
las posibilidades del 
avatar, moviéndose 
con destreza y 
acompañándose de 
la comunicación 
según los 
requerimientos de 
la situación (chat 
escrito, chat de 
voz) 
 
Búsqueda y gestión 
de información en 
la biblioteca TIC 
(hasta 1,5 puntos) 
No utiliza los 
recursos básicos de 
la biblioteca TIC 
Sabe gestionar 
información básica 
de la biblioteca TIC 
Selecciona y 
gestiona 
información 
relevante de la 
biblioteca TIC  
Aprovecha todas 
las posibilidades de 
la biblioteca TIC en 
relación con la 
temática trabajada 
 
Museos virtuales y 
galerías de arte 
(hasta 2 puntos) 
Sólo explora una 
sala de un museo 
virtual o de una 
galería 
Explora diversas 
salas de un mismo 
museo virtual o de 
una misma galería 
Explora todas las 
salas de un mismo 
museo virtual 
además de varias 
galerías 
Explora todas las 
salas de varios 
museos virtuales, 
así como varias 
galerías de arte 
 
Diseño de 
actividades 
formativas en 
Second Life 
(hasta 2 puntos) 
Las actividades 
planteadas son 
monótonas y 
repetitivas 
Plantea alguna 
actividad 
innovadora  
Plantea varias 
actividades 
originales e 
innovadoras  
Todas las 
actividades son 
variadas, 
motivadoras e 
innovadoras 
 
 
Uso de métodos 
pedagógicos 
adaptados al 
proyecto 
(hasta 2 puntos) 
Sigue métodos 
pedagógicos 
tradicionales 
Introduce de forma 
aislada algún 
método 
pedagógico 
innovador 
Presenta un 
proyecto coherente 
e innovador desde 
el punto de vista 
pedagógico 
Presente un 
proyecto altamente 
innovador desde el 
punto de vista 
pedagógico, 
aprovechando al 
máximo los 
recursos de los que 
dispone 
 
● 
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